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La presente Tesis titulada “Sistema Informático de monitoreo para Mejorar la 
Competitividad de Equipos Profesionales de Dota 2” que tiene como objetivo 
mejorar la competitividad de equipos profesionales de Dota 2. La población total al 
momento de la investigación 12, 624,242 por lo cual solo se trabajó con los 
jugadores profesionales peruanos. Mediante la aplicación de encuestas se logró 
conocer que los varios jugadores profesionales están interesando en tener una 
herramienta que les permite visualizar indicadores de desempeño competitivo de 
manera más eficiente. Para el desarrollo del proyecto se utilizó la metodología XP 
debido a su simplicidad y rapidez. Este estudio es de carácter experimental ya que 
la aplicación afecta las variables dependiente e independiente (antes y después).De 
acuerdo al objetivo principal del proyecto se logró un aumento un aumento en el 
oro de las posiciones 1-2 de entre 10% al 20% además de un incremente del uso 
de este de 0.05 a 0.12 por unidad de oro a daño a estructuras. Se concluyó que la 
aplicación de este sistema si tuvo in impacto en el desempeño competitivo del 
equipo. 

















This thesis entitled “Computer Monitoring System to Improve the Competitiveness 
of Dota 2 Professional Teams” which aims to improve the competitiveness of 
professional teams of Dota 2.The total population during the investigation was 12, 
624,242 so only the population of Peruvian professional player were used. Through 
the application of surveys it was learned that the various professional players are 
interested in have a tool that allows them to visualize competitive performance 
indicators more efficiently. For the development of the project the XP methodology 
was used due to its simplicity and speed. This was an experimental investigation 
because the solution (App) has an effect in the dependent/independent variables 
According to the main objective of the project, an increase in gold of positions 1-2 
was achieved between 10% and 20%, in addition to an increase in the use of gold 
from 0.05 to 0.12 per unit of gold to damage to structures. It was concluded that 
the application of this system had an impact on the competitive performance of the 
equipment. 

















1.1 Realidad Problemática 
En los últimos años el fenómeno de los eSport ha experimentado un 
crecimiento sin precedentes llegando a tener 161 millones de 
espectadores a nivel mundial y ser un mercado valudado en 493 millones 
de dólares con un creciemineto esperado a 1.5 mil millones de dólares al 
2020 (NewZoo, 2017) con un total de premios de 96 millones en el 2016 , 
sin contar la compra de Twitch.tv (servicio de streaming de juego) por 
parte de Amazon en mil millones de dólares en 2014 (Thier, 2014) o 
vender estadios de basketball en el lapso de una una hora (Tassi, 2014) y 
ser transmito a través de ESPN. Actualmente Valve y Dota 2 ostentan el 
título de haber organizado el torneo con la bolsa de premio as grande de 
los eSports en la historia ($24,787,916) (Valve Corporation, 2017). 
 
Nuestro país no ha sido ajeno a estos cambios especialmente el juego 
conocido como Dota 2 contado con los  equipos de “Not Today” el cual fue 
el primer equipo suramericano en clasificar aun torneo Premium (Trome, 
2014). A finales del Año 2016, El equipo “Infamous” obtuvo 
patrocinamiento del ex congresista Virgilio Acuña (RPP Noticias, 2016) y 
luego convirtiéndose en el primer equipo sur americano en calificar para 
“The International” en el 2017 (RPP Noticias, 2017).Aun así no todos los 
equipos en la escena tienen acceso al capital que les permita disponer de 
todo lo necesario para concentrarse en mejorar su desempeño 
competitivo. 
 
Ahora con la adición de un clasificatorio exclusivo para Sur América (Valve 
Corporation, 2017), se espera que el nivel de competitividad aumente. 
Pero después de los clasificatorios viene la competencia con otras 
regiones cuyos GDP son 3 veces más alto que el nuestro por lo cual sus 
equipos poseen mayor inversión (A excepción de la región del sur este 
asiático) de la cual “Infamous” o cualquier otro represéntate sur americano 




Aun con estos datos, el entrenamiento sigue siendo realizado de manera 
poco profesional a base del instinto del capitán y análisis de las 
repeticiones por parte de los jugados basado en experiencia empírica sin 
ningún tipo de estándar o guía. Lo cual tiende a favorecer a equipos que 
invierten en tener a un entrenador y análisis dedicado en el equipo lo cual 
permite a los jugadores concentrarse únicamente en mejorar 
mecánicamente, mejorar sus relación de equipo y las ejecución de las 
tácticas o estrategias. 
 
1.2 Trabajos previos 
Título: “Skill-Based Differences in Spatio-Temporal Team Behaviour 
in Defence of The Ancients 2” (Drachen, y otros, 2014) 
 Resumen: Los Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) son algunos de 
los más jugados en el mundo. En estos juegos, los equipos de los 
jugadores luchan entre sí en un escenario, y el modo de juego se centra 
en el combate táctico. En este trabajo, presentamos tres medidas basadas 
en datos de espacio-comportamiento temporal en DotA 2 : 1) Cambios de 
zona; 2) La distribución de los miembros del equipo y, 3) Tiempo clustering 
serie a través de un enfoque difuso. Se presenta un método para la 
obtención de datos de posición precisos de DotA 2. Investigamos cómo el 
comportamiento varía a través de estas medidas como una función del 
nivel de habilidad de los equipos, con cuatro niveles desde el principiante 
al de jugador profesional. Los resultados de tres análisis indican que 
espacio-temporal el comportamiento de los equipos MOBA está altamente 
relacionada con equipo habilidad.  
Autor(es): Anders Drachen , Matthew Yancey, John Maguire, Derrek Chu, 









 Título: “Evaluating motion: spatial user 3éroes33 in virtual 
Environments” (Drachen & Canossa, Evaluating motion: spatial user 
behaviour in virtual environments, 2011) 
Resumen: El análisis del comportamiento del usuario sólo recientemente 
ha sido adaptado al contexto del dominio mundo virtual y sigue siendo 
limitada en su aplicación. 
Análisis del comportamiento se basa en los datos de instrumentación, 
automatizado, detallado, información cuantitativa sobre el 
comportamiento del usuario dentro del entorno virtual (VE) de los juegos 
digitales. Una ventaja clave del método en comparación con método fácil 
de investigación existente, como usability- y la jugabilidad de pruebas es 
que permite muestras muy grandes. Además, los juegos son en la gran 
mayoría de casos basados en espacial, Ves en el que los jugadores 
operar ya través de que experimentan los juegos. Por lo tanto, el 
comportamiento espacial analiza son útil para la investigación y el diseño 
del juego. En este trabajo, los métodos de análisis espacial se introducen 
y los argumentos planteados para su uso en el análisis fácil de 
comportamiento. 
Los estudios de casos que involucran datos de miles de jugadores se 
utilizan para ejemplificar la aplicación de datos de instrumentación para 
el análisis de patrones espaciales de usuario comportamiento. 
Autor(es): Anders Drachen, Alessandro Canossa 
 
 Título: ”Game Analytics: Maximizing the Value of Player Data” (Seif 
El-Nasr, Drachen, & Canossa, 2013) 
Resumen: Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) juegos se basan 
principalmente en el combate para determinar el resultado final del juego. 
El combate en este tipo de juegos es altamente dinámico y puede ser 
3éroes3 para los jugadores novatos aprendan. Por lo general, el dominio 
del combate requiere que los jugadores obtengan conocimiento experto 
a través de la práctica, que puede ser 3éroes3 de describir de forma 




para descubrir patrones en tácticas de combate que son comunes entre 
los equipos ganadores en los juegos MOBA. Nosotros modelamos el 
combate como una secuencia de gráficos y los patrones de extracto que 
predicen resultados exitosos no sólo de combate, sino de la totalidad 
juego. Para identificar a los patrones, atribuimos características para 
estos gráficos utilizando métricas gráficos muy conocidas. Estas 
características nos permiten describir, en términos significativos, cómo 
diferentes tácticas de combate contribuyen al éxito del equipo. También 
presentamos una evaluación de nuestra metodología en el popular juego 
MOBA, DotA 2 (Defense of the Ancients 2). Los experimentos muestran 
que patrones extraídos lograr una precisión del 80% cuando la predicción 
pruebas sobre nuevos registros de juego. 
Autor(es): Pu Yang, Brent Harrison, David L. Roberts 
 
1.3 Teorías relacionadas al tema 
1.3.1. Sistema (Sarabia, 1995) 
Modelo de un objeto que solo existe en la mente de su creado. Este 
puede ser abierto cuando intercambia información con su entorno o 
cerrado cuando no lo hacer 
1.3.2. Información (Gardey, 2012) 
Constituida por un grupo de datos ya supervisados y ordenados, que 
sirven para construir un mensaje basado en un cierto fenómeno o 
ente. La información permite resolver problemas y tomar decisiones, 
ya que su aprovechamiento racional es la base del conocimiento 
1.3.3. Monitoreo  
Una definición de monitoreo es el proceso de observación 
permanente de un proceso o acción, con el propósito de observar si 
está siendo ejecutada con eficiencia o de acuerdo a ciertos 
estándares permitiendo encontrar logros y debilidades, la cuales no 
permitirán dar recomendaciones de cómo mejorar. 
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1.3.4. Sistema de Informático de Monitoreo 
La teoría de la planificación del desarrollo define el seguimiento o 
monitoreo como un ejercicio destinado a identificar de manera 
sistemática la calidad del desempeño de un sistema, subsistema o 
proceso a efecto de introducir los ajustes o cambios pertinentes y 
oportunos para el logro de sus resultados y efectos en el entorno. 
(Otto & Otto, 2008) 
1.3.5. Competitividad 
La unidad entre ejecución y resultado de una acción deportiva de una 
forma medible a través de diferentes procesos de valoración (Romero, 
1984) 
La RAE la define como capacidad de competir o rivalizar por un fin. 
En el marco de Dota 2 se puede decir que la competitividad en dos 
partes, una siendo la capacidad de los jugadores de cumplir su rol y 
posición dentro del equipo de manera adecuada permitiéndole 
obtener una ventaja sobre el equipo contrario. Y la otra parte siendo 
la capacidad que tiene todo el equipo de obtener una ventaja 
Estratégica (Draft), Táctica (La ejecución del draft) y Económica 
(Obtención y distribución de recursos del mapa). 
1.3.6. E-sport 
Termino creado para designar la competencia organizada en video 
juegos entre jugadores profesionales 
1.3.7. Multiplayer Online Battle Arean(MOBA) 
También conocido como action real-time strategy (ARTS) son un 
sub-genero de los RTS en donde el jugadores controlar un solo 
personaje en uno de los dos equipos (un total de 10 jugadores) donde 
el objetivo ese destruir la base enemiga apoyado por unidades 
creadas y controladas por la computadora. 
1.3.8. Dota 2 
Dota 2 es un videojuego del género MOBA desarrollado por Valve 
Corporation. El juego es la secuela autónoma del mod Defense of the 
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Ancients, desarrollado y distribuido por IceFrog para Warcraft III: The 
Frozen Throne. El título fue anunciado oficialmente el 13 de octubre 
de 2010, en un artículo en el sitio web Game Informer;1 
posteriormente, entró en su etapa Beta a principios del 2011, y 
finalmente se lanzó al público en general a través de Steam el 9 de 
julio de 2013 para Microsoft Windows, y el 18 de julio de 2013 para 
OS X y Linux. 
1.3.9. Oro (Valve Corporation, 2017) 
Es la moneda usada en el juego que permite comprar objetos y pagar 
por resucitar inmediatamente. Es obtenido  de las siguientes formas: 
 Oro de inicial: Todos los jugadores Inician con 625 de oro. 
 Oro Periódico: Todo los jugadores reciben 1 de Oro cada 
0.66 segundos (91 cada minuto). 
 Runa de Recompensa: Al usar esta Runa, el jugadores 
recibe (50 + (2 * minutos)) de oro. 
 Muertes de Héroes: Dan oro seguro al jugador que causa 
la muerte. Oro adicional es otorgado por acabar rachas. La 
primera muerte del juego otorgar 150 de oro extra. Utiliza la 
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Streak length  
Streak 
value  
Zero, one, or two kills in a row  0  
Killing Spree(3 kills in a row)  60  
Dominating(4 kills in a row)  120  
Mega Kill(5 kills in a row)  180  
Unstoppable!(6 kills in a row)  240  
Wicked Sick(7 kills in a row)  300  
Monster Kill!!!(8 kills in a row)  360  
Godlike!(9 kills in a row)  420  
Beyond Godlike!(10 or more kills in a 
row!)  
480  
Tabla 1: Valores de las rechas (Valve Corporation, 2017) 
 Asistencias: Todo los aliados que estén en un radio 1300 
unidades  de un enemigo muerto incluyendo al que realizo 
la muerte siguiendo la siguiente tabla 
Assisting 
7éroes  
Gold awarded  
1 Héroe  
[140 + (5 × dying hero’s level) + (0.0375 × dying hero’s NW × NW factor) + (100 × team 
NW disadvantage / 4000)] 
× [1.2 – 0.1 × (dying hero’s NW ranking – 1)] × [NW ranking factor]  
2 Héroes  
[70 + (4 × dying hero’s level) + (0.0375 × dying hero’s NW × NW factor) + (75 × team NW 
disadvantage / 4000)] 
× [1.2 – 0.1 × (dying hero’s NW ranking – 1)] × [NW ranking factor]  
3 Héroes  
[35 + (3 × dying hero’s level) + (0.0375 × dying hero’s NW × NW factor) + (50 × team NW 
disadvantage / 4000)] 
× [1.2 – 0.1 × (dying hero’s NW ranking – 1)] × [NW ranking factor]  
4 Héroes  
[25 + (2 × dying hero’s level) + (0.03 × dying hero’s NW × NW factor) + (35 × team NW 
disadvantage / 4000)] 
× [1.2 – 0.1 × (dying hero’s NW ranking – 1)] × [NW ranking factor]  
5 Héroes  
[20 + (1 × dying hero’s level) + (0.0225 × dying hero’s NW × NW factor) + (25 × team NW 
disadvantage / 4000)] 
× [1.2 – 0.1 × (dying hero’s NW ranking – 1)] × [NW ranking factor]  
Tabla 2: Valores de las asistencias (Valve Corporation, 2017) 
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Donde Networth Difference = (Enemy team net worth / Allied 
team net worth) – 1. Teniendo un valor mínimo de 0 y máximo de 
1. 
Networth Ranking depende de la posición de networth con 
respecto a los aliados. 
 
 Estructuras: Cuando una estructura enemiga es destruida, 
todo el equipo recibo oro y el que dio el último golpe recibe 
oro extra no seguro. Si la estructura es denegada, la 
cantidad de oro recibido es reducida. 
Building  Bounty  Total Bounty awarded  
Tier 1 Tower  
120 to each player 
150–250 to killing player  
750–850  
Tier 2 Tower  
200 to each player 
150–250 to killing player  
1150–1250  
Tier 3 Tower  
200 to each player 
150–250 to killing player  
1150–1250  
Tier 4 Tower  
200 to each player 
150–250 to killing player  
1150–1250  
Tier 1 Tower (denied)  60 to each player  300  
Tier 2 Tower (denied)  100 to each player  500  
Tier 3 Tower (denied)  100 to each player  500  
Tier 4 Tower (denied)  100 to each player  500  
Melee Barracks  
225 to each player 
100–150 to killing player  
1225–1275  
Ranged Barracks  
150 to each player 
100–150 to killing player  
850–900  
Effigy Building  125 to killing player  125  
Shrine  125 to each player  625  
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Tabla 3: Valor de las estructuras (Valve Corporation, 2017) 
 Creeps de Línea 
 Roshan 
 
El oro se divide en dos categorías 
 Seguro: Es obtenido median muertes, Roshan, uso de 
“Hand of Midas” y destrucción de torres 
 No Seguro: Todo lo demás. 
1.3.10. Experiencia (Valve Corporation, 2017) 
Es un recurso que permite a los personajes subir de nivel. Es obtenida 





required to reach 
level  
Experience 
required for next 
level  
1  0  240 
2  240  360  
3  600  480  
4  1080  600  
5  1680  620  
6  2300  640  
7  2940  660  
8  3600  680  
9  4280  800  
10  5080  820  
11  5900  840  
12  6740  900  
13  7640  1225  
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14  8865  1250  
15  10115  1275  
16  11390  1300  
17  12690  1325  
18  14015  1400  
19  15415  1490  
20  16905  1500  
21  18405  1750  
22  20155  2000  
23  22155  2250  
24  24405  2500  
25  26905  -  
Tabla 4: Tabal de experiencia. (Valve Corporation, 2017) 
1.3.11. Oro por minuto (GPM) 
Unidad de medida que se utiliza para controlar la cantidad de oro 
que los jugadores obtienen cada minuto 
1.3.12. Experiencia por minuto (EPM) 
Unidad de medida que se utiliza para controlar la cantidad de 
experiencia que los jugadores obtienen cada minuto. 
1.3.13. Creeps de Línea 
Son las Unidades más comunes  de Dota 2 y la mayor fuente de  Oro 
y Experiencia. Aparecen en intervalos regulares en amabas bases y 
caminan hacia ellas atacando unidades, estructuras y héroes 
enemigos. Además, no son controlables  por los jugadores. 
 Despliegue: La primera ola de creeps se genera a los 0:00 y 
a partir de ahí una nueva ola es generada cada 30 segundos. 
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La primera ola de creeps consiste de 3 creep cuerpo a cuerpo 
y 1 creep de rango. Cada séptima ola una unidad de asedio 
(a partir del minuto 3). A los 15:00  y 30:00, un creep de cuerpo 
a cuerpo extra es agregado. A los 45:00 un creep de rango 
además un creep de asedio adicional casa 8 olas  
 
 
1.3.14. Control de Mapa 
Acciones de obtener más terreno dentro del mapa de tal forma que 
permita al equipo aprovechar todos los recursos disponibles mientras 
restringe el acceso a estos al equipo enemigo. 
1.3.15. Rotación 
Acción de abandonar la línea (normalmente por parte de posiciones 
3,4 y 5) para hacer que algo suceda en el mapa. 
Las principales razón para realizar una rotación son: 
 El off-lane enemigo roto a algún lado 
 La tri-lane ofensiva no dio resultados 
 Los soportes enemigos(Posición 4 y 5) rotaron 
 Mid lane rota para realizar una emboscada 
Teniendo efectos posivitos como distribuir experiencia y otro entre 
los jugadores, destruir el potencial de las líneas enemigas, denegar 
emboscadas enemigas y forzar rotaciones del oponente. Pero 
también puede perjudicar al equipo dejando a la línea de partida 
vulnerable a emboscadas y empujes, perdida de experiencia por el 
tiempo de rotación y dar experiencia y oro al oponente. 







1.3.16. Fases del Juego 
Dígase de las divisiones dadas por jugadores para denominar 
segmentos del tiempo dentro del juego 
 Apertura: Parte del juego que comprende la forma en que los 
equipos salen desde su respectivas fuentes hasta que suena 
el cuerno de inicio y salen los creeps: 
 Early: Comprende los 10 primeros minutos de partidas, dentro 
de esta está incluida la fase de línea. 
 Mid: Comprende de los 10 a a 30 minutos de partidas, en esta 
fase del juego es donde se empieza ver avances en el control 
de mapa en la mayoría de las estrategias. 
 Late: Desde los 35 minutos a mas 
1.3.17. Rango de Versatilidad 
El rango de versatilidad es capacidad que posee un héroe para ser 
jugadores en diferentes posiciones con efectividad.  
1.3.18. Posicionamiento 
Capacidad que posee un equipo para posicionar en el mapa de tal 
forma que permite alcanzar un objetivo específico. 
 
1.4 Formulación del problema 
¿De qué manera sistema de información mejorara el desempeño competitivo 
de Equipos Profesionales de Dota 2? 
1.5 Justificación del estudio 
 Justificación Tecnológica 
Actualmente el mercado cuenta con los recursos tecnológicos 
necesarios para la creación de la aplicación, tales como: 
o IDE Netbeans(Libre) 
o MYSQL (Libre). 
o Microsoft SQL server 2008(Propietario). 




Se recurrirá al alquiler de un servidor web y de aplicaciones que sea 
capaz de soportar Java y glassfish 
Esta Aplicación les dará una ventaja competitiva a los equipos que 
hagan uso de esta aplicación ya que les dar acceso a información 
relevante para mejorar su desempeño competitivo. 
 Justificación Económica: Actualmente el mercado de los eSport es 
bastante grande, teniendo un público de aproximadamente 161 millones 
de personas y 96 millones en premios (NewZoo, 2017) 
  Justificación Social: A medida que la globalización aumenta y la 
situación socio-económica Sur americana mejor, la inclusión de la región 
sur americana en las competencias de eSports era de solo cuestión de 
tiempo. Tal es el caso del juego Dota 2 el cual desde el finales del 2016 
cuenta con un clasificatorio único para la región. Debido a esto, esta 
región se enfrenta a regiones que llevan mucho más tiempo y poseen 
más capacidad  de inversión en sus equipos lo cual la deja con varios 
años de retraso en lo que respecta al nivel competitivo.  
 
 





La implementación de un sistema de informático de monitoreo  mejora 
significativamente la competitividad de equipos profesionales de dota 2 
durante el año 2016, mediante el incremento del GPM/LH de los jugadores 
posición 1-2, incremento del EPM delos jugadores posición 3-5, determinar 
las elecciones y prohibiciones del rival, determinar los ítems de inicio del 
equipo contrario. E Incrementar la utilización del networth de los jugadores 
de posición 1 y 2 en daño a estructuras 
1.7 Objetivos. 
1.7.1.    General:  
 Mejorar la competitividad de equipos profesionales de Dota 2 
mediante un sistema de informático de monitoreo 
1.7.2.    Específicos:  
 Incrementar el Oro por minuto de los jugadores posición 1-
2 
 Incrementar La experiencia de los jugadores posición 3-5 
 Propiciar la creación de” Pick y Bans” a medida del rival 
 Prever los movimientos  del equipo enemigo 
 Determinar los ítems de inicio más comprados por los 
jugadores 
 Incrementar la utilización de networth de los jugadores 















2.1 Diseño de investigación 
Para la presente tesis la metodología utilizada es experimental, ya que 
existe la relación causa y efecto entre la variable dependiente y la variable 
independiente. 








G: Grupo de Experimento 
O1: La competitividad antes de la aplicación del Sistema de Informático 
de monitoreo 
X: Sistema de Información para  Mejorar el Desempeño Competitivo 
O2: La competitividad Despues de la aplicación del Sistema de 
Informático de monitoreo. 
Así mismo la metodología a utilizar es XP, teniendo en cuenta las etapas 
que esta requiere así como: 
 
 
2.2 Variables, operacionalización 
 Variable Independiente: Sistema de Informático de 
monitoreo 
 Variable Dependiente:  Competitividad 
Sistema de 



















la unidad entre ejecución y resultado de 
una acción deportiva de una forma 
medible a través de diferentes procesos 
de valoración (Romero, 1984) 
La competitividad es la 
capacidad que posee un 
grupo de jugadores de 
enfrentarse a otros de en 
iguales términos de 
habilidad y destreza 
GPM/LH de los jugadores posición 1-2 
Tasa 
porcentual 
EPM de los jugadores posición 3-5 
Movimientos  del equipo enemigo 
Creación de” Pick y Bans” a medida del rival 
Items de inicio más comprados por los jugadores  
Utilización de networth de los jugadores posición 




La teoría de la planificación del desarrollo 
define el seguimiento o monitoreo como 
un ejercicio destinado a identificar de 
manera sistemática la calidad del 
desempeño de un sistema, subsistema o 
proceso a efecto de introducir los ajustes 
o cambios pertinentes y oportunos para el 
logro de sus resultados y efectos en el 
entorno. (Otto & Otto, 2008) 
Sistema que permitirá 
visualizar indicadores 
del desempeño de un 
equipo 
Pruebas unitarias 





N° INDICADOR DESCRIPCIÓN OBJETIVO TÉCNICA / INSTRUMENTO 
TIEMPO 
EMPLEADO 
MODO DE CÁLCULO 
1 
GPM de los 
jugadores 
posición 1-2 
Determinar el oro 
por minuto que las 
posiciones 1 y 2 
del equipo 
producen durante 
la fase de línea y 
todo el juego 
Comparar estos 












GPMe=GPM del posición 1 o 
2 del equipo 








minutos de las 




numero con juegos  
para luego poder 
incrementar los 
nuestros 







EPMe=EPM del posición 
3,4,5 del equipo 




Pick y Bans” 
a medida del 
rival 
Draft basado en el 
desempeño que 
cada uno de 
jugadores rivales 
posee sobre 
ciertos héroes y el 
Tener un enfoque 
personalizado a la 
hora de realizar el 
draft lo cual 
aumentara las 
posibilidades de 
Tasa porcentual Semanal 
# de veces que se repiten 




los jugadores del 
equpo poseen 
sobre héroes que 
hacen contra a 
ellos. 
victoria al poner 
atacar las fortalezas 
y debilidad en el 





Lista de los ítems 
más comprados 
por los jugadores 
al momento de 
salir de sus 
respectivas 
fuentes 
Poder anticiparse a 
la forma de iniciar 
del equipo enemigo 
Tasa porcentual Semanal 
# de veces que se repiten la 





posición 1 y 2 
en daño a 
estructuras 
La relación entre el 
NW y el daño 
estructural 
Incrementar la 
utilización del NW 
en daño de 
estructuras 









NWTD = La relación entre el 
Networth de un jugador de 
posición 1 o 2 y el daño a 
torre 




2.3 Población y muestra 
La población de es de aproximadamente 12, 624,242 a la fecha. De los cuales el 
0.01% participa en la escena profesional. Debido al bajo número de jugadores 
profesionales, se ha decido tomar a la encuestas a jugadores de la escena 
profesional peruana 
2.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y 
confiabilidad 
TÉCNICAS INSTRUMENTOS FUENTES INFORMANTES 
Encuesta Cuestionario Jugadores Jugadores 
 
2.5 Métodos de análisis de datos 
         Confiabilidad del instrumento 
 
 






Ilustración 3: Resultados del Análisis de Confianza 
 Prueba Z para n>30: 
Figura 2: Fórmula Z para Población finita 
𝒏 =
𝒁𝟐𝑷(𝟏 − 𝑷)𝑵
𝑬𝟐(𝑵 − 𝟏) + 𝒁𝟐𝑷(𝟏 − 𝑷)
 
Ecuación 1 
 Prueba Z Diferencia de medias: 
Tabla 5: Diferencia de medias 
Ítem 𝐼𝑎 𝐼𝑝 𝐼𝑎𝑖 − 𝐼?̅? 𝐼𝑝𝑖 − 𝐼?̅? (𝐼𝑎𝑖 − 𝐼?̅?)
2 (𝐼𝑝𝑖 − 𝐼?̅?)
2
 
1 𝐼1𝑎 𝐼1𝑝     
2 𝐼2𝑎 𝐼2𝑝     
3 𝐼3𝑎 𝐼3𝑝     
4 𝐼4𝑎 𝐼4𝑝     
   ∑(𝐼𝑎 − 𝐼?̅?)
𝑛
𝑖=1
 ∑(𝐼𝑝𝑖 − 𝐼?̅?)
𝑛
𝑖=1
 ∑(𝐼𝑎𝑖 − 𝐼?̅?)2
𝑛
𝑖=1






 Prueba de t – Student para n<=30: 
Ilustración 4: Fórmula t - Student 
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𝒕 =  
(?̅?𝟏 − ?̅?𝟐) −  (𝑼𝟏 − 𝑼𝟐)
√
𝑺   𝟏
𝟐  (𝒏𝟏−𝟏) + 𝑺  𝟐
𝟐  (𝒏𝟐−𝟏)











 Descripción de la prueba t – Student: Existen dos formas de utilizar la 
prueba de t– Student: 
 
1. Tabla de la t de Student. Contiene los valores t tales que p [ ] T> t =α,  








 2. Tabla de la t de Student. Contiene los valores t tales que p [ |T|> t ] 
=α,  




3.1.-Estudio de Factibilidad 
 3.1.1.- Flujo de Caja 
  
 Periodo Año 0 Año 1 Año 2 Año 3 
Ingreso  0 40659 40659 40659 
Egresos 8376 2376 2376 2376 
Costo de Inversión y 
Desarrollo  
8376    
Recurso Humano 6000    
IaaS 2376    
Costo de Operación     
IaaS  2376 2376 2376 
Inflación Aproximada (5.75%)  136,62 136,62 136,62 
Flujo de Caja -8376 38283 38283 38283 
Acumulado -8376 29907 68190 106473 
     Tabla 6:Fujo de Caja 
3.1.2.- Análisis de Rentabilidad 
A. Valor Neto Anual(VAN) 
 
Formula:  












𝐼0: Inversión inicial o flujo de caja en el periodo 0.  
 B= Total de beneficios tangibles  
C= Total de costos operaciones  
n= Número de años (periodo)  
Remplazando quedaría lo siguiente 






















Ecuación 5      
Dónde:  
VAB: Valor Actual de Beneficios.  
VAC: Valor Actual de Costos.  
 
























         VAB = 92,834 
Fórmula para Hallar VAC: 
  











   Remplazando 
    










    VAC=13.801 
Finalmente 










C. TIR (Tasa interna de retorno) 
Formula: 




























 𝑰𝟎: Capital Invertido  
 B: Beneficios generados por el proyecto  







    TR=0.2188 
  0.2188*12=2.62 meses 





































3.2.-Desarrollo de la metodología XP 
 3.2.1.-Fase I 
 Planificación 
a) Catálogo de Requerimientos 
 Requerimientos Funcionales 
N Descripción 
1 Login del Sistema 
2 Registrar los movimientos de los jugadores desde el API 
3 Actualizar el estado de las partidas Automáticamente 
4 Registrar Partidas obtenidas desde el API 
5 Muestra las información de todas las partidas concluidas 
Tabla 7: Tabla de Requerimientos Funcionales 
 Requerimientos no Funcionales 
Nº REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES 
1 El sistema debe de estar disponible todo los días a 
cualquier hora 
2 Debe de adaptarse a cualquier explorador de internet 
3 Garantizar la seguridad de los datos 
4 Mostrará los errores de digitación por parte de los 
usuarios 
5 Debe de adaptarse a todas las resoluciones de pantalla 
Tabla 8: Tabla de Requerimientos no Funcionales 





b) Historia de Usuario 
Nº Nombres Prioridad Riesgo Iteración 
1 Control de Accesos de Usuarios Medio Medio 2 
2 Mantenedor de Juegos Medio Medio 2 
3 Mantenedor de Jugadores Alta Alta 1 
4 Mantenedor de Equipos Alta Alta 1 






  Tarjetas CRC 
Clase:Matches 
Responsabilidad Colaboradores 
Contiene la información básica de la 
partida 
Conoce Id de las partida 






 Diagrama de la Base de Datos 
 






- id:  Short
- name:  String
- nleveled:  Integer
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
+ AbilitiesBean()
+ getId() : Short
+ getName() : String
+ getNleveled() : Integer
+ setId(Short) : void
+ setName(String) : void
+ setNleveled(Integer) : void
Serializable
AbilityUpgradesBean
- abil ities:  List<AbilitiesBean>
- ability:  short
- level:  short
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
- slotId:  int
- time:  short
+ AbilityUpgradesBean()
+ getAbilities() : List<AbilitiesBean>
+ getAbility() : short
+ getLevel() : short
+ getSlotId() : int
+ getTime() : short
+ setAbilities(List<AbilitiesBean>) : void
+ setAbility(short) : void
+ setLevel(short) : void
+ setSlotId(int) : void
+ setTime(short) : void
Serializable
AdditionalUnitsBean
- idEx:  Integer
- item0:  short
- item1:  short
- item2:  short
- item3:  short
- item4:  short
- item5:  short
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
- unitname:  String
+ AdditionalUnitsBean()
+ AdditionalUnitsBean(Integer)
+ AdditionalUnitsBean(Integer, String, short, short, short, short, short, short)
+ equals(Object) : boolean
+ getIdEx() : Integer
+ getItem0() : short
+ getItem1() : short
+ getItem2() : short
+ getItem3() : short
+ getItem4() : short
+ getItem5() : short
+ getUnitname() : String
+ hashCode() : int
+ setIdEx(Integer) : void
+ setItem0(short) : void
+ setItem1(short) : void
+ setItem2(short) : void
+ setItem3(short) : void
+ setItem4(short) : void
+ setItem5(short) : void
+ setUnitname(String) : void
Serializable
ItemsBean
- cost:  short
- id:  Short
- localizedName:  String
- name:  String
- recipe:  short
- secretShop:  short
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
- sideShop:  short
- timesbuy:  Integer
+ equals(Object) : boolean
+ getCost() : short
+ getId() : Short
+ getLocalizedName() : String
+ getName() : String
+ getRecipe() : short
+ getSecretShop() : short
+ getSideShop() : short
+ getTimesbuy() : Integer
+ hashCode() : int
+ ItemsBean()
+ setCost(short) : void
+ setId(Short) : void
+ setLocalizedName(String) : void
+ setName(String) : void
+ setRecipe(short) : void
+ setSecretShop(short) : void
+ setSideShop(short) : void
+ setTimesbuy(Integer) : void
Serializable
LeaguePrizePoolsBean
- date:  Date
- leagueId:  int
- prizePool:  int
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
+ getDate() : Date
+ getLeagueId() : int
+ getPrizePool() : int
+ LeaguePrizePoolsBean()
+ setDate(Date) : void
+ setLeagueId(int) : void
+ setPrizePool(int) : void
Serializable
LeaguesBean
- description:  String
- isFinished:  short
- itemdef:  Integer
- leagueid:  Integer
- name:  String
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
- tournamentUrl:  String
+ equals(Object) : boolean
+ getDescription() : String
+ getIsFinished() : short
+ getItemdef() : Integer
+ getLeagueid() : Integer
+ getName() : String
+ getTournamentUrl() : String
+ hashCode() : int
+ LeaguesBean()
+ LeaguesBean(Integer)
+ LeaguesBean(Integer, String, String, short)
+ setDescription(String) : void
+ setIsFinished(short) : void
+ setItemdef(Integer) : void
+ setLeagueid(Integer) : void
+ setName(String) : void
+ setTournamentUrl(String) : void
Serializable
Liv ePickBansBean
- heroId:  short
- id:  Integer
- isPick:  boolean
- matchId:  Integer
- orders:  short
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
- team:  short
+ equals(Object) : boolean
+ getHeroId() : short
+ getId() : Integer
+ getIsPick() : boolean
+ getMatchId() : Integer
+ getOrders() : short
+ getTeam() : short
+ hashCode() : int
+ LivePickBansBean()
+ LivePickBansBean(Integer)
+ LivePickBansBean(Integer, boolean, short, short, short)
+ setHeroId(short) : void
+ setId(Integer) : void
+ setIsPick(boolean) : void
+ setMatchId(Integer) : void
+ setOrders(short) : void
+ setTeam(short) : void
Serializable
Liv eslotsBean
- accountId:  Integer
- aptV:  boolean
- assists:  short
- death:  short
- denies:  short
- duration:  Double
- gold:  int
- goldPerMin:  int
- heroId:  short
- item0:  Integer
- item1:  Integer
- item2:  Integer
- item3:  Integer
- item4:  Integer
- item5:  Integer
- kil ls:  short
- lastHits:  short
- level:  short
- lslotId:  Integer
- mapside:  boolean
- netWorth:  int
- player_name:  String
- playerSlot:  short
- positionX:  double
- positionY:  double
- respawnTimer:  int
- scoreId:  Integer
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
- style:  String
- tpositionX:  double
- tpositionY:  double
- ultimateCooldown:  int
- ultimateState:  int
- xpPerMin:  int
Serializable
MatchesBean
- barracksStatusDire:  int
- barracksStatusRadiant:  int
- cluster:  short
- direLogo:  String
- direName:  String
- direTeamComplete:  Short
- direTeamId:  Integer
- duration:  short
- firstBloodTime:  short
- gameMode:  short
- humanPlayers:  short
- isFinished:  short
- leagueid:  Integer
- leaguename:  String
- leaguetier:  short
- l ivePickBansList:  List<LivePickBansBean>
- lobbyType:  short
- matchId:  Long
- matchSeqNum:  BigInteger
- negativeVotes:  int
- picksBansList:  List<PicksBansBean>
- positiveVotes:  int
- radiantLogo:  String
- radiantName:  String
- radiantTeamComplete:  Short
- radiantTeamId:  Integer
- radiantWin:  boolean
- replaySalt:  Short
- scoreboardList:  List<ScoreboardBean>
- season:  Short
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
- slotsList:  List<SlotsBean>
- startTime:  String
- ststartTime:  String
- towerStatusDire:  int
- towerStatusRadiant:  int
- version:  Double
- winner:  Integer
Serializable
PicksBansBean
- ban:  Integer
- heroId:  short
- id:  Integer
- isPick:  boolean
- loses:  Integer
- matchId:  Integer
- name:  String
- orders:  short
- picked:  Integer
- pickedban:  Integer
- picklosepor:  Double
- pickwinpor:  Double
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
- team:  boolean
- wins:  Integer
+ equals(Object) : boolean
+ getBan() : Integer
+ getHeroId() : short
+ getId() : Integer
+ getIsPick() : boolean
+ getLoses() : Integer
+ getMatchId() : Integer
+ getName() : String
+ getOrders() : short
+ getPicked() : Integer
+ getPickedban() : Integer
+ getPicklosepor() : Double
+ getPickwinpor() : Double
+ getTeam() : boolean
+ getWins() : Integer
+ hashCode() : int
+ PicksBansBean()
+ PicksBansBean(Integer)
+ PicksBansBean(Integer, boolean, short, boolean, short)
+ setBan(Integer) : void
+ setHeroId(short) : void
+ setId(Integer) : void
+ setIsPick(boolean) : void
+ setLoses(Integer) : void
+ setMatchId(Integer) : void
+ setName(String) : void
+ setOrders(short) : void
+ setPicked(Integer) : void
+ setPickedban(Integer) : void
+ setPicklosepor(Double) : void
+ setPickwinpor(Double) : void
+ setTeam(boolean) : void
+ setWins(Integer) : void
Serializable
ScoreboardBean
- dbarracksState:  int
- direSeriesWins:  short
- dscore:  int
- dtowerState:  int
- DuratioHMS:  String
- duration:  double
- l iveslotsList:  List<LiveslotsBean>
- matchId:  Integer
- radiantSeriesWins:  short
- rbarracksState:  int
- roshanRespawnTimer:  int
- rscore:  int
- rtowerState:  int
- scoreId:  Integer
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
- seriesType:  short
- spectators:  int
- streamDelay:  int
Serializable
SlotsBean
- abil ityUpgradesList:  List<AbilityUpgradesBean>
- accountId:  Integer
- additionalUnitsOb:  AdditionalUnitsBean
- assists:  short
- assistsA:  Double
- deaths:  short
- deathsA:  Double
- denies:  short
- deniesA:  Double
- gold:  int
- goldp:  Double
- goldPerMin:  int
- goldPerMinA:  Double
- goldSpent:  int
- heroDamage:  int
- heroDamageA:  Double
- heroHealing:  int
- heroId:  short
- id:  Integer
- item0:  Integer
- item1:  Integer
- item2:  Integer
- item3:  Integer
- item4:  Integer
- item5:  Integer
- kda:  Double
- kil ls:  short
- kil lsA:  Double
- lastHits:  short
- lastHitsA:  Double
- leaverStatus:  short
- level:  short
- levelA:  Double
- matchId:  Integer
- networth:  Double
- numjuego:  int
- player_name:  String
- playerSlot:  short
- RNTHD:  Double
- RNTTD:  Double
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
- timeframe:  Integer
- towerDamage:  int
- towerDamageA:  Double
- xpPerMin:  int
- xpPerMinA:  Double
Serializable
TeamsBean
- id:  Integer
- name:  String
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
+ equals(Object) : boolean
+ getId() : Integer
+ getName() : String
+ hashCode() : int
+ setId(Integer) : void






- accountId:  Integer
- avatar:  String
- isPersonanameReal:  boolean
- personaname:  String
- profileurl:  String
- serialVersionUID:  long = 1L {readOnly}
- steamid:  String
+ equals(Object) : boolean
+ getAccountId() : Integer
+ getAvatar() : String
+ getIsPersonanameReal() : boolean
+ getPersonaname() : String
+ getProfileurl() : String
+ getSteamid() : String
+ hashCode() : int
+ setAccountId(Integer) : void
+ setAvatar(String) : void
+ setIsPersonanameReal(boolean) : void
+ setPersonaname(String) : void
+ setProfileurl(String) : void
+ setSteamid(String) : void
+ UsersBean()
+ UsersBean(Integer)


































  En esta fase, se relazaran las pruebas de caja negra y blanca 
A. Pruebas de Caja Negra 
3.2.-Caso del Prueba del Analizador de Movimiento del Mantenedor de Equipos 
Segmento del módulo destinado a la generación de un gráfico donde se colocan las posiciones de más alta 
concentración de clúster de movimiento de los jugadores de un equipo 
Descripción general de modulo: Lista los Equipos que hayan participado en al menos un juego competitivos, 
además de poder ver en detalle los datos relacionado a este equipo y los jugadores que participan 
Condición Clase Valida Clase no Valida 
Tiene que haberse 
seleccionado por lo menos un 
jugador 




Asignar Rango a cada Jugador 3.-Rango mayor a Cero  4.-Rango menor o igual a 0 
5.-Rango Vacio 
Asignar Numero de Clúster a 
cada Jugador 
6.- Clúster mayor a Cero  6.- Clúster menor o igual a 0 
7.- Clúster Vacio 
Asignar Tiempo De inicio 8.-Solo Numero Enteros 
9.-Debe de ser menor que el 
tiempo final 
10.-Fracciones de Numeros 
11.-Es mayor al tiempo final 
Asignar Tiempo de Fin 12.-Solo Numero Enteros 
13.-Debe de ser menor al 
tiempo de inicio 
14.-Fracciones de Numeros 
15.-Es menor al tiempo de 
Inicio 
Cada Jugador seleccionado 
debe de tener un color 
Seleccionado 
16.-Cualquier color 17.-Nulo 



















Color Resultado Esperado 
CP01 1 0 
jugadores 
      El sistema no procesara el 
pedido ya que necesita al 
menos un jugador para 
mostrar su movimiento 
CP02 1 1 
jugador 
>0 >0 DD/MM/YY 0 0 Blanco El Modulo genera el 
movimiento para 1jugadores 
desde 0:00 a 1:00 minutos de 
Juego 
CP03 1 2 
jugadores 
<0 <0 DD/MM/YY 0 0 Blanco, 
Azul 
El número de Clúster y Radio 
son menores a Cero 
CP04 1 3 
jugadores 
>0 <0 DD/MM/YY 0 1 Blanco, 
Azul, Verde 
El Radio es menor a 0 
CP05 1 4 
jugadores 
<0 >0 DD/MM/YY 1 0 Blanco, 
Azul, 
Verde, Rojo 
EL Radio es menor a cero 
CP06 1 5 
jugadores 




Un Jugador no Tiene 
asignado color 
CP07 1 5 
jugadores 





El Modulo genera el 
movimiento para 5 jugadores 
desde 0:00 a 1:00 minutos de 
Juego 
Tabla 11: Resultados de Pruebas
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B. Pruebas Caja Blanca 
Son las encargadas de verificar que la funcionalidad de las líneas de código 
seleccionadas se ejecute de la manera que han sido planeadas. 
 Pruebas Unitarias 
 Complejidad Ciclo matica 
 
 Coberturas De Caminos 
 Gráfico de Flujo 
 
Ilustración 5: Diagrama de Flujo 
 Calcular al complejidad ciclo matica de McCabe 
Existen varias formas de calcular la complejidad ciclo matica de un programa a 
partir de un grafo de flujo:  
1. El número de regiones del grafo coincide con la complejidad ciclo matica, V 
(G).  
V (G) = Número de Regiones 
2. La complejidad ciclo matica, V (G), de un grafo de flujo G se define como:  
V (G) = Aristas – Nodos + 2 
3. La complejidad ciclo matica, V (G), de un grafo de flujo G se define como:  
V (G) = Nodos Predicado + 1 
Resultado:  
𝑉(𝐺) = 15 − 14 + 2 = 3 




 Caminos Básicos 
Camino 1: 1-2-3-4-6-7-8-9-12 
Camino 2: 1-2-3-4-6-7-10-11-12 
Camino 3: 1-2-3-4-5 
 Caso prueba por cada Camino Básico 
Caso Camino Condición Valores de Salida 
CP1 C1 La cantidad de 
vecinos es menor 
que los puntos 
necesarios para 
formar un cluster 
 
 
El puntos se registra como ruido 
CP2 C2 La cantidad de 
vecinos es mayor 
o igual que los 
puntos 
necesarios para 
forma un cluster 
El punto se envía al método 
expandCluster 
CP3 C3 El puntos ya ha 
sido visitado 
Se salte el análisis de este punto 
     Tabla 12: Resultado de Caminos 
 3.3.-Contrastación de Hipótesis 
3.3.1.- El Oro por minuto de los jugadores posición 1-2 






























Alexis Ventura (Greedy) 
Juego 1 Juego 2 Juego 3 Juego 4 Juego 5 Juego 6 Juego 7 Juego 8
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Greedy Septiembre(8 juegos) Octubre (5 
juegos) 
Diferencia 
GPM 516 633 117 
Netwroth 20560,875 14117,8 -6443.075 







































Juan Ochoa (Atun) 
Juego 1 Juego 2 Juego 3 Juego 4 Juego 5 Juego 6 Juego 7 Juego 8
Promedio General 
Atun Septiembre(8 juegos) Octubre (5 
juegos) 
Diferencia 
GPM 550 602  
Netwroth 19104,5 13321,8  
Gold% 27,6335154 27,2907174  
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3.3.2.- La experiencia de los jugadores posición 3-5 
 
 Promedio General 
SWORD Septiembre(8 juegos) Octubre (5 
juegos) 
Diferencia 




Jerry Septiembre(8 juegos) Octubre (5 
juegos) 
Diferencia 

























José Andree Nicosia (Sword) 




























Jerry Isidro (Jerry) 
Juego 1 Juego 2 Juego 3 Juego 4 Juego 5 Juego 6 Juego 7 Juego 8
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3.3.3.-Propiciar la creación de” Pick y Bans” a medida del rival 
 







3.3.4.- los ítems de inicio más comprados por los jugadores 
 
          Ilustración 7 
 
Donde del pop-up representa la sumatoria de los items con la que un jugador  inicia la partida
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Greedy Septiembre(8 juegos) Octubre (5 
juegos) 
Diferencia 
RNTTD 0,147440223 0,195951211  
 
Promedio General 
Atun Septiembre(8 juegos) Octubre (5 
juegos) 
Diferencia 























Este proyecto inicio con la utilización de una encuesta para definir qué tan importante es el 
análisis de datos para los equipos profesionales de Dota 2. Los resultados de esta encuesta 
muestran que los jugadores piensan que el análisis de datos es importante y además están 
interesados en conseguir un analista. Esta es la razón para la realización de este proyecto. 
 
Respecto a la factibilidad del proyecto Sistema (Sarabia, 1995) Informático (Sarabia, 1995) de 
monitoreo para Mejorar la Competitividad de Equipos Profesionales de Dota 2 de acuerdo al 
cuadro de costos proyectado a 3 años se logró calcular un valor anual neto (VAN) de 102,873 
soles debido a esto recomendable ejecutar este proyecto. Además la relación Beneficio/Costo 
(B/C) es 1:13.801 lo que quiere decir que por cada sol se obtiene 13.801 soles con una tasa de 
retorno (TIR) del 21.9% 
 
La metodología elegida para el desarrollo del proyecto fue la metodología XP debido a su 
velocidad y simpleza ideales para este proyecto.  
En la fase 1 de la metodología (Planificación) se ha definido los requerimientos funcionales y 
no funcionales del proyecto. Los requerimientos funcionales que se obtuvieron mediante la 
observación de los proceso de análisis de datos de los juegos realizado por los jugadores de 
manera manual. Los requerimientos no funcionales se obtuvieron mediante discusiones con los 
jugadores sobre cómo les gustaría observar los datos obtenidos por el programa. 
En la fase 2 de la metodología (Diseño) se realizaron tarjetas CRC e Historia de usuarios en 
base a estas para definir el funcionamiento de la aplicación. 
En la fase 3 de la metodología (Diagramación) se crearon diferentes diagramas (Base de 
datos, Despliegue) para representar el funcionamiento del sistema. 
En la fase 4 de la metodología (Pruebas) se realizaron las pruebas de caja blanca y caja negra. 
Las pruebas de caja blanca sirven para probar los errores internos del código, mientras las 
pruebas de caja negra se prueban los ingresos validos en los módulos. 
 
Para poder comparar los resultados obtenidos después de la utilización con los de antes se 
realizaran unos cuadros comparativos simples en todos los indicadores anteriormente 
indicados. 
 
Para conocer los resultados del indicador Incrementar el Oro por minuto (Valve Corporation, 
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2017) de los jugadores posición 1-2 se comparado juegos 8 juegos realizados en el mes de 
septiembre con 5 juegos realizados en octubre después de reunirse con los jugadores y 
presentar la aplicación para su uso. 
Los jugadores Alexis Ventura (Greedy) y Juan Ochoa (Atun) tuvieron un aumento en sus GPM 
pero su valor neto disminuyo, esto posiblemente por el menor tiempo promedio de partida entre 
las dos muestras. 
 
Para conocer los resultados  del indicador Incrementar La experiencia (Valve Corporation, 
2017) de los jugadores posición 3-5 se comparado juegos 8 juegos realizados en el mes de 
septiembre con 5 juegos realizados en octubre después de reunirse con los jugadores y 
presentar la aplicación para su uso. 
El jugador José Andree Nicosia  (Sword) mantuvo sus valores mientras que el jugador Jerry 
Isidro (Jerry) aumento de 217 a 274 en el indicador XPM 
 
Sobre el indicador Propiciar la creación de” Pick y Bans” a medida del rival se crea una tabla 
(Ilustración 8) donde se puede visualizar a detalle las elecciones de héroes de cualquier equipo 
rival además de poder ver el detalle de cada elección. Este permitirá adelantarse al equipo rival 
en el momento de la fase de elección. 
 
Sobre el indicador Determinar los ítems de inicio más comprados por los jugadores el sistema 
genera una lista de los ítems que cada jugador compra al inicio de cada juego (Ilustración 7) 
 
Para conocer los resultados  del indicador  Incrementar la utilización de networth de los 
jugadores posición 1 y 2 en daño a estructuras se comparado juegos 8 juegos realizados en el 
mes de septiembre con 5 juegos realizados en octubre después de reunirse con los jugadores 
y presentar la aplicación para su uso. 
Los jugadores Alexis Ventura (Greedy) y Juan Ochoa (Atun) lograron aumentar la utilización de 









De acuerdo a los resultados obtenidos durante la aplicación del proyecto se puede concluir lo 
síguete: 
A. El indicador de Oro por minuto de las jugadores Alexis Ventura (Greedy) y Juan Ochoa 
(Atun) posición 1y 2 después de la implementación de la aplicación aumentos en 117 y 52 
oro por minuto respectivamente. 
B. El indicador de experiencia de jugadores posición 3-5 José Andree Nicosia  (Sword) y 
Jerry Isidro (Jerry) el jugador Jose Andree no mostro cambios después de la 
implementación de la aplicación, mientras que Jerry aumentos en 57 experiencia por 
minuto. 
C. Aun cuando la aplicación logro generar una lista de pick y bans, además del detalle de 
cada pick. El formato de presentación  no ha sido el adecuado para que los jugadores del 
equipo lo entiendan y puedan hacer uso de este. 
D. Se Observa un aumento en el indicador de utilización de networth en daño a estructuras 
de las posiciones 1 y 2. El jugador Alexis Ventura (Greedy) paso de 0,1474 de daño por 
unidad de oro a 0.1959 y el jugador Juan Ochoa (Atun) Paso de 0.1444 de daño por 
unidad de oro a 0.2676. 
E. Se concluye que el “Sistema Informático de monitoreo para Mejorar la Competitividad de 
Equipos Profesionales de Dota 2” ha tenido un efecto positivo en las indicadores de GPM 
y utilización de networth en daño a estructura delos jugadores de posición 1-2 
F. Se concluye que el proyecto es viable económicamente  de acuerdo a los indicadores del 
estudio de factibilidad económica 
 Obtuvo un Valor Anual Neto (VAN) de 102,873 soles 
 Se obtuvo una relación de Beneficio/Costo de 1:13.801 lo que quiere decir 
que por cada sol se obtiene 13.801 









A. Se recomienda mejorar la presentación de las interfaces de todos los módulos. 
B. Se recomienda generar un Excel de exportación de pick y bans que incluya el detalle de 
cada pick/Ban 
C. Se recomienda Incluir un exportador de generador de movimientos 
D. Se recomienda que los jugadores de posiciones deberían de concentrar su tiempo 
empujado las líneas cuando sea posible para poder derribar estructuras. 
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Proyecto: Después de muchas consideraciones, se ha decidido utilizar Java JSF con el framework 
primefaces en un servidor Glassfish además de una base de datos MySql 
Roles: A diferencia de los desarrollos comunes de xp, este proyecto fue realizado solo una persona 
por ende los roles tradicionales lo realiza esta persona (El Autor)  
Programador: Jorge Alejandro Zamora Sánchez, escribió las pruebas unitarias y produjo el 
código del sistema.  
Cliente: El Manager y los jugadores del equipo profesional de Dota 2 Not Today, escribieron 
las historias de usuario. El desarrollador fue el encargado de priorizarlas por iteración 
Encargados de las Pruebas: Desarrollador 
Fase I 
 Historia de Usuarios 
 Conformaciones de equipos, roles y desarrollo 
Actores Roles 
Programador  Tester  Personal  Guía  
Jorge Alejandro Zamora X X   
Manager y Jugadores de Not 
Today 
  X  
Dr. Juan Francisco Pacheco 
Torres  
 
   X 
 
 Responsables  en la planificación 
Roles Responsabilidades 
Programador  - Estimar el tiempo de producción de cada requerimiento.  
- Desarrollo del Sistema web en base a los 
requerimientos obtenidos.  
- Realizar pruebas.  
Tester   
- Propone ajustes al Sistema web  
- Aprueba o desaprueba los entregables  
Personal  - Define historias de usuario  
- Utilizará el Sistema web que se ha desarrollado  
- Aprueba o desaprueba el Sistema web.  
Guía  - Propone ajustes al Sistema web.  
- Propone nuevas ideas.  











Prioridad  Descripción (con respecto a la historia de usuario)  
Alta  Sera alta, cuando se deberá ejecutar lo más pronto posible las historias 
de usuarios  
Media  Sera media, cuando se deberá ejecutar con calma pero con un tiempo 
límite del desarrollo  
Baja  Sera baja, cuando no es de mucha importancia ejecutarla  
 
Riesgo  Descripción (con respecto a la historia de usuario)  
Alto  Sera alto, cuando es de mucho peligro el mal funcionamiento de las 
historias de usuario.  
Medio  Sera medio, cuando es de regular peligro el mal funcionamiento  
Bajo  Sera bajo, cuando no existe riesgo de peligro en la historia de usuario  
 
Historia de Usuario 
Número: 1 Usuario: Todos 
Nombre historia: Control de Accesos de Usuarios 
Prioridad  en negocio: Medio  Riesgo en desarrollo: Medio  
Iteración asignada: 2 
Programador responsable: Jorge Alejandro Zamora Sánchez  
Descripción: Antes de Iniciar la Sesión se solicita al usuario que ingrese sus 
datos para poder llevar seguimiento del uso de la aplicación 
Observaciones: Este control de Acceso es más para control si entrar o no 













Historia de Usuario 
Número: 2 Usuario: Todos 
Nombre historia: Mantenedor de Juegos 
Prioridad  en negocio: Medio  Riesgo en desarrollo: Medio  
Iteración asignada: 2 
Programador responsable: Jorge Alejandro Zamora Sánchez  
Descripción: Lista Los juegos ya sean concluidos o en directos, además de 




Historia de Usuario 
Número: 3 Usuario: Todos 
Nombre historia:  Mantenedor de Jugadores 
Prioridad  en negocio: 
Alta 
Riesgo en desarrollo: Alta  
Iteración asignada: 1 
Programador responsable: Jorge Alejandro Zamora Sánchez 
Descripción: Lista los jugadores que hayan participado en al menos un 
juego competitivos, además de poder ver en detalle los datos relacionado a 











Historia de Usuario 
Número: 4 Usuario: Todos 
Nombre historia:  Mantenedor de Equipos 
Prioridad  en negocio: 
Alta 
Riesgo en desarrollo: Alta  
Iteración asignada: 1 
Programador responsable: Jorge Alejandro Zamora Sanchez 
Descripción: Lista los Equipos que hayan participado en al menos un juego 
competitivos, además de poder ver en detalle los datos relacionado a este 
equipo y los jugadores que participan 
Observaciones:  
  
Historia de Usuario 
Número: 5 Usuario: Todos 
Nombre historia:  Mantenedor de Torneos 
Prioridad  en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta  
Iteración asignada: 1 
Programador responsable: Jorge Alejandro Zamora Sanchez 
Descripción: Lista los torneos registrados, además de poder ver en detalle 









Tareas de Usuario 
Tarea 
Numero de Tarea: 1 Numero de Historia: 2 
Nombre de Tarea: Diseño del Sistema Web 
Tipo de Tarea: Desarrollo 
Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez 
Descripción: Desarrollo del sistema web con los objetivos planteados por 
el proyecto como por el Equipo “Not Today”, se buscara un diseño 




Numero de Tarea: 2 Numero de Historia: 2 
Nombre de Tarea: Lista de Juegos 
Tipo de Tarea: Desarrollo 
Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez 
Descripción: Lista todas las partidas de torneo registradas a través del 
API getliveleaguegames que hayan concluido. 
 
Tarea 
Numero de Tarea: 3 Numero de Historia: 2 
Nombre de Tarea: Diseño y Desarrollo del detalle de partida 
Tipo de Tarea: Desarrollo 
Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez 
Descripción: Visuales toda la información disponible de una partida 
seleccionada. Tales como los movimientos registrados de los jugadores, 









Numero de Tarea:4 Numero de Historia: 3 
Nombre de Tarea: Diseño y Desarrollo de Lista de Jugadores 
Tipo de Tarea: Desarrollo 
Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez 




Numero de Tarea: 5 Numero de Historia: 3 
Nombre de Tarea: Diseño y Desarrollo detalle de jugadores 
Tipo de Tarea: Desarrollo 
Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez 
Descripción: Visualiza información de un jugador seleccionado basado 
en los datos de sus partidas sin tener en cuenta el equipo  
 
Tarea 
Numero de Tarea: 6 Numero de Historia: 4 
Nombre de Tarea: Diseño y Desarrollo de la lista de Equipos 
Tipo de Tarea: Desarrollo 
Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez 




Numero de Tarea: 7 Numero de Historia: 4 
Nombre de Tarea: Diseño y Desarrollo del detalle de Equipos 
Tipo de Tarea: Desarrollo 
Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez 
Descripción: Visualiza información de un Equipo  seleccionado basado 






Numero de Tarea: 8 Numero de Historia: 5 
Nombre de Tarea: Diseño y desarrollo de Visualizador de movimientos 
por equipo 
Tipo de Tarea: Desarrollo 
Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez 
Descripción: Permite visualizar el análisis de los movientos de un equipo 
generado mediante el Algoritmo DBSCAN 
 
Tarea 
Numero de Tarea:9 Numero de Historia: 5 
Nombre de Tarea: Diseño y desarrollo de Lista de Torneos 
Tipo de Tarea: Desarrollo 
Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez 
Descripción: Lista los torneos realizados 
 
Tarea 
Numero de Tarea: 10 Numero de Historia: 5 
Nombre de Tarea: Diseño y Desarrollo del detalle de Torneo 
Tipo de Tarea: Desarrollo 
Programador Jorge Alejandro Zamora Sanchez 
Descripción: Muestra datos sobre pick y desempeño de jugadores 



















Iteración II: Diseño de los Formularios Transaccionales  
 Mantenedor de Partida: Diseño que nos permitirá visualizar la lista de todas las partidas 
registras por el sistema, además permitirá visualizar todo los datos de una partida tales 
como Pick/bans, Apertura de la Partida, Last-hits/Denies, GPM/XPM, K/D/A, etc ;por tiempo 
de juego y resultado finales. Además de poder ver los movimientos registrado de la partida 
 
 Mantenedor de Jugadores: Diseño que nos permitirá visualizar la lista de los Jugadores 
que hayan participado en cualquier partida registrada. Adema visualizar información 
generada por las partidas de este jugador sin tener en cuenta en equipo por que juegue. 
Esta información es la lista de partidas, análisis de movimientos, ítems comprados por el 
jugador, ítems comprados por el jugador por héroe jugado 
 Mantenedor de Equipos: Diseño que nos permitirá visualizas la lista de equipo que hayan 
participado en cualquier partida registrada. Además de visualizar información generada por 
las partidas de este equipo. Informacion generada es Pick y bans de este equipo, detalle de 
combinación entre pick, ítems construidos por el equipo, ítems construidos por héroe por el 
equipo,  Grafico de barras de la duración de las partidas, promedios de jugadores, promedio 
de los jugadores por héroe, análisis de movimientos del equipo. Toda esta información 
puede ser generada teniendo en cuenta la versión del juego, lado del mapa, rango de fecha 
o todas la anteriores 
 Mantenedor de Torneo: Diseño que nos permitirá visualizar la información generada por  
todas las partidas de un torneo. Tales como pick y bans de Torneo, y  desempeño de 











Iteración III: Requerimiento de Consulta 
 Consulta de Promedio de Jugadores por Equipo 
En este formulario se muestra el promedio de los Jugudores de un equipo seleccionado 
  Consulta de Pick y Ban por Equipo 
 
 Consulta de Análisis de Movimiento por Equipo 
 
 Consulta de Promedio de Jugadores por Torneo 
 
 Consulta de Pick  y Ban por Torneo 
 
 Consulta de Item comprado por Jugador 
FASE II  
Diseño  
 
Tarjetas CRC  
 
Son una metodología para el diseño de software orientado por objetos creada por Kent Beck 
y Ward Cunningham. 
Clase: Picks_Bans 
Responsabilidad Colaboradores 
Conoce los bloqueos y elecciones de 
los equipos de una partida 





Conoce los bloqueos y elecciones de 
los equipos de una partida en desarrollo 





Conoce los resultado finales de los 
jugadores de una partida 
Conoce el id de la partida 
Conoce el id de los ítems 
Conoce el id de los usuarios 

















Conoce los datos de un segmentos de 
la partida en el tiempo 







Conoce los resultado de un jugadores 
en un momento en el tiempo 
Conoce el id de la partida 
Conoce Scoreboard 
Conoce el id de los ítems 
Conoce el id de los usuarios 





















          FASE III.  
Desarrollo  
A. Formulario de Logeo 
En este formulario los usuario se loguean usando su login y pasword para poder 
acceder al sistema 
 
B. Interfaz principal de Sistema 
Pantalla principal de sistema donde se muestran las partidas que s encuentran siendo 













C. Mantenedor de Usuario. 
Este Modulo nos permite Visualizar toda la información que se a podido generar de 





















 Items comprados por equipo 




























 Lista de Usuario 
Esta Lista nos permitirá visualizar los jugadores registrados y filtrarlos mediante id o 






























D. Mantenedor de Equipo 
Este Modulo nos permite Visualizar toda la información que se ha podido generar de 


















 Lista de Jugadores 
Esta lista muestra los promedios de los indicadores de desempeño de los jugadores 
de un equipo 
 
 
 Lista de Partidas 






















 Pick y bans 


































 Lista de Equipo 
Esta Lista nos permitirá visualizar los jugadores registrados y filtrarlos mediante id o 






























E. Mantenedor de Torneo 
Este Modulo nos permite Visualizar toda la información que se ha podido generar de 

























 Pick y bans 







 Lista de Jugadores 
Esta lista muestra los promedios de los indicadores de desempeño de los jugadores 








 Lista de Torneos 
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Plan de Pruebas 
 Propósito 
o Crear un guía para el teste de esta aplicación y validar los resultados 
o Mostrar detalle que se pasan por alto durante el desarrollo 
 Elementos  Objetos de Prueba 
Nombre  
Analizador de Movimiento Mantenedor de Equipos 
 
 Panorama de pruebas Planeadas 
 Panorama de pruebas Incluidas 
Se realizarán los siguientes tipos de pruebas:  
 Prueba Funcional  
 Pruebas Unitarias  
 Panorama de Exclusiones de la prueba 
 Enfoque de las Pruebas 
Realizar una petición a nuestro web server para obtener el análisis de movimiento de un 
jugador de un equipo determinado 
 Prueba Funcional  
Objetivos Asegurar que las entradas de 
datos devuelvan los resultado 
esperados 
Técnicas de Caja Negra Partición de equivalencias  
Consideraciones Especiales Cuando se utilizan datos no 
válidos se muestran los 
mensajes de advertencia 
adecuados o no se puede 
ingresarlos.  
Criterios de Finalización  
 
 Pruebas Unitarias 
  
Objetivos Recorrer al menos una vez todo 
el programa y probar los 
condiciones en caso de 
verdadero y falso 
Técnicas de Caja Blanca Cobertura de Caminos 
Consideraciones Especiales  








 Conducción de las pruebas 
Las pruebas Funcionales serán dirigidas a los módulos de más tránsito de la aplicación  
 
Las Pruebas Unitarias serán dirigidas al segmento de análisis de movimiento ya que este la 
parte más importante y representativa de la aplicación 





 Riesgos del plan 
Riesgo  Estrategia de Mitigación  Contingencia (Riesgo 
realizado)  
Tiempo insuficiente   




1. Pruebas Caja Negra 
 






































Asignar Número de Clúster a cada Jugador 
 
 










2. Pruebas Caja Blanca 
Código que genera los clúster de agrupación de los movimientos de los jugadores usando 
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